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SINISTRO! 


TODOS OS TÍTULOS EM RPG E QUADRINHOS DA 
TRAMA EDITORIAL PELA METADVE DO PREÇO! 


REG 


DRAGÃO BRASIL 


A maior, melhor e única revista mensal | 


brasileira de RPG e card games. 
Nº1 a 48: 2 Reais cada! 


DRAGÃO ESPECIAL CARDS 


Dicas e estratégias para jogadores de | 
card games. Jogos importados, regula- | 
mentos para torneios e catálogos de | 


cartas. Nº2, 4 e 5: 2 Reais cada! 


SÓ AVENTURAS 

Aventuras-solo, dicas, personagens, 
contos e quadrinhos sobre RPG. 

Nº1 a 8: 1,50 Reais cada! 


SÓ AVENTURAS e 2º Fase 
Um jogo de RPG completo em cada re- 
vista: U.F O.Team e Katabrok, o Bárba- 
ro. Compatível com Arkanun e Invasão. 
Nº9 e 10: 1,50 Reais cada! 


RPG TREVAS 

Jogo completo de RPG. Horror moderno 
com anjos e demônios. Compatível com 
Arkanun e Invasão. 2,00 Reais! 


RPG INVASÃO | 
Jogo completo de RPG. Intriga, horror | 


e ameaça alienígena. Compatível com [54h44 


Arkanun e Trevas. 6,00 Reais! 


DEFENSORES DE TÓQUIO 
Raridade! O jogo original que deu ori- 
gem ao atual 3D&T. 1,50 Reais! 


AD&T 
Advanced Defensores de Tóquio, a se- 
gunda edição. 1,50 Reais! 


STREET FIGHTER ZERO - 3D&T 

O primeiro título com o já consagrado 
sistema 3D&T, Defensores de Tóquio 
32 Edição. 1,50 Reais! 


MORTAL KOMBAT * 3D&T 
O primeiro RPG oficial de MK, compa- 
tível com 3D&T. 1,50 Reais! 


QUADRINHOS 


E GODLESS 


Uma saga épica de anjos e demônios ali- 
ados contra um inimigo comum. Arte de 
Alex Sunder e Alexandre Jubran. 

Nº1 a 4: 1,50 Reais cada! 

Coleção Encadernada: 6 Reais! 


À] U.FO.TEAM 


Capitão Ninja no comando de um 


E] supergrupo contra ameaças do espaço. 


Roteiro de Marcelo Cassaro, arte de Joe 
Prado. 


à Nº1a4:1,50 Reais cada! 


Coleção Encadernada: 6 Reais! 


CAPITÃO NINJA 
A primeira mini-série totalmente pintada 


“1 produzida no Brasil! Roteiro de Marcelo 


Cassaro, arte chocante de Caribé. 
Nº1 a 3: 1,50 Reais cada! 
Coleção Encadernada: 4,50 Reais! 


BLUE FIGHTER 

Massacre de monstros! Mangá total! Ro- 
teiro de Alexandre Nagado, arte de Arthur 
Garcia. 

Nº1 a 3: 1,50 Reais cada! 

Coleção Encadernada: 4,50 Reais! 


d LUA DOS DRAGÕES 


A maior e mais dramática saga dos qua- 
drinhos nacionais. Roteiro de Marcelo 
Cassaro, arte fenomenal de André 
Vazzios. Nº1 a 5: 1,50 Reais cada! 


DRAGONESA 

Uma história sombria de horror urbano 
com um final surpreendente. Roteiro de 
Marcelo Cassaro, arte do polêmico 
Evandro Gregorio. 1,50 Reais! 


PREDAKONN 


] Uma nova aventura na saga de ficção ci- 


entífica dos metalianos. Roteiro e arte de 
Marcelo Cassaro. 1,50 Reais! 


KILLBITE 

A primeira grande aventura de Killbite, a 
vampira adolescente do U.FO.Team. Ro- 
teiro de Marcelo Cassaro, arte de Dino 
Gomes. Nº1: 1,50 Reais! 


Preencha este cupom (ou tire uma xerox) e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - SP/SP Se preferir usar seu cartão de crédito, ligue 
para PABX (011) 829-0591 ou 829-6264. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer agência dos Correios. Você receberá suas revistas em casa, sem despesas de correio. 


Anote os títulos e números das revistas que deseja receber: 
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Street Fighter 
Collection 2 (PlayStation) 


Habilitar Menu “Art 2º - SFII: TWW 
Termine o 'Street Fighter Il: The World 
Warriors”. 

Habilitar Menu “Art 2º - SFII': CE 
Termine o 'Street Fighter Il": Champion 
Edition”. 

Habilitar Menu “Sound! - SFIPT: HF 
Termine o “Street deli II Turbo: pa 
Fighting". 
Modo 'Deluxe 
Versus” 

Termine o “Street 
Fighter Il: The World 
Warriors", “Street 
Fighter IP: 
Champion Edition', 
“Street Fighter IP 
Turbo: Hyper 
Fighting. 

Obs.: Para dicas 
específicas de 
cada jogo do CD, 
procure nos própri- 
os jogos. 


Street Fighter 
Collection 2 (Saturn) 
Habilitar Menu “Art 2º - SFII: TWW. 
Termine o “Street Fighter Il: The World 


Warriors”. 
Habilitar Menu “Art 2' - SFII: CE 


Termine o “Street Fighter Il": Champion Edition”. 


Habilitar Menu “Sound! - SFIPT: HF 
Termine o “Street Fighter | Turbo: Hyper 
Fighting. 


Modo 'Deluxe Versus' 
Termine o “Street Fighter II: 
The World Warriors”, 
“Street Fighter II; 
Champion Edition', “Street 
Fighter Il" Turbo: Hyper 
Fighting'. 
Obs.: Para dicas especi- 
ficas de cada jogo do CD, 
procure nos próprios jogos. 


Street Fighter II: 
Special Champion 
Edition (MegaDrive) 


Cores Especiais: Roupas 

Na tela de seleção de personagens, aperte o 
botão START. 

Configurar Controle: Intervalos de Luta 
Segure START nos intervalos das lutas. 
Desabilitar 'Normal Moves' - Modo 1 

Durante a apresentação, na tela do logo 
'Capcom', aperte W, Z, 44, X, A, Y,B, O. 
Obs.: Requer controle de 6 botões. 
Desabilitar 'Normal Moves' - Modo 2 

Durante a apresentação, na tela do logo 
'Capcom', aperte W, C, 44, A,A,B,B, C. 
Golpe Fácil: Balrog (Mike Bison) - “Turn 
Punch' 

No “Options”, configure o controle com ape- 
nas 1 botão de soco. Agora, para realizar o 
“Tum Punch (segure e solte 38) será preciso 
usar ápenas 1 botão. 

Inicial Secreta 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 


teqSao 18 KAOS 00 FEESEECEPEErereroRrero 


y pá 1 ET es OIE Jks 


Obs.: *Tudo em branco. 

Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 
Acionar “Champion Mode” - Modo 1 

Durante a apresentação, na tela do logo 
azul “Street Fighter Il': Special Champion 
Edition”, aperte W, Z, 44, X,A, Y,B, C. 
Obs.: Requer controle de 6 botões. 

Acionar “Champion Mode” - Modo 2 

Durante a apresentação, na tela do logo azul 
“Street Fighter Il": Special Champion Edition', 
aperte Y, C, 44,A,4,B,B, C. 

Personagens Iguais: 'Group Battle” - Modo 1 
No “Group Battle”, na tela de seleção de 
modos, aperte W, Z, 44,X,A, Y,B, C. 

Obs.: Requer controle de 6 botões. 


TIME 055 


Personagens Iguais: “Group 
Battle” - Modo 2 
No “Group Battle”, na tela de seleção de 
modos, aperte W, C, 44, A, A, B, B, C. 


Street Fighter II 

Turbo: Hyper 
Fighting 
(Arcade) 


Inicial Secreta 

Quando for colocar suas 
iniciais, digite: 
CA PAT corn AR RR EPP CPS 
Obs.: *Tudo em branco. 
Poses de Vitória 
Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 


Street Fighter II Turbo: 
Hyper Fighting PlayStation) 


Habilitar 'Sound Remix” - SFIP'T: HF 

Termine o Street Fighter Il" Turbo: Hyper 
Fighting'. 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 2º. 
Inicial Secreta 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 


to eo E E er q de CPS. me 
Obs.: *Tudo em branco. A 

Poses de Vitória 
Após vencer a-luta, segure qualquer- áião. de 
Soco (SR; SM, SF) ou Chute (CR; CM; CF). 
Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 2”. 


Street Fighter Il Turbo: 
Hyper Fighting trt = 


Habilitar'Sound Remix” - SFIPT: HF - 


Termine o “Street Fighter II" Turbo: Hyper 


Fighting. 
Obs.: Jogo do CD “Street Figlitér Collection 2º. 
Inicial Secreta 

Quando for colocar suas. iniciais, digite: 

A) JEEP erro AO toras LARA à CPS 
Obs.: *Tudo em branco. 

Poses de Vitória 

Após vencer a-luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 
Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 2”. 


Street Fighter II Turbo: 
Hyper Fighting (Super NES) 


Acionar View Profiles” 

Natela inicial, segure:L+R no controle te 
controle 2. 

Desabilitar “Special Moves' - Estados Unidos 
Durante a apresentação, na tela do logo 
“Capcom, aperte W, R, 44, L, Y, B. 

Obs.: Versão americana. 

Desabilitar “Special Moves' - Japão 

Durante: a apresentação, na tela do logo 
Capcom, aperte Y, R; 44, L, Y,B, X,A. 
Obs.: Versão japonesa. 

Desabilitar Special Moves”: Versus" - Esta- 
dos Unidos 

No Versus”, aperte VR AL, Xi Bo 


PLOSSIDO  HNL1S59OD 
PLAVTERA 


Obs.: Versão americana. 
Desabilitar Special Moves": “Versus” - Japão 
No “Versus', aperte W, R, 44, L, Y,B, X,A. 
Obs.: Versão japonesa. 
Inicial Secreta 

“Quando for colocar suas iniciais, digite: 


Obs.: *Tudo em branco. 

Perfis dos Personagens 

Durante a apresentação, segure L+R no controle 2. 
Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 
Velocidade 10x - Estados Unidos 
Durante a apresentação, na tela do logo 
“Street Fighter Il Turbo: Hyper Fighting”, com 


207 PUSH START 


o fundo preto, aperte W, 
R, 44, L, Y, Bno contro- 
le 2. 

Obs.: Versão america- 
na. 

Velocidade 10x - Japão 
Durante a apresenta- 
ção, na tela do logo 
“Street Fighter II! Turbo: 
Hyper Fighting", com o 
fundo preto, aperte W, 
R,44,L, Y,B, X, Ano 
controle 2. 

Obs.: Versão japonesa. 


Street Fighter IE: 
Champion Edition (Arcade) 


Inicial Secreta 
Quando'for colocar suas iniciais, digite: 


Obs:: *Tudo em branco. 

Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR,.SM, SF) ou:Chute (CR; CM, CF). 


Street Fighter II”. 
Champion Edition 


(PlayStation) 


Habilitar 'Sound Remix” -SFIP:CE 
Termine o “Street Fighter II: Champion: Edition”. 
Obs.: Jogo do CD'“Street Fighter Collection 2º. 


PLAVERZ E 


TIME O75S 


+ BIGCAS - DICAS - 


Inicial Secreta 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 

0 (fores cram centra se Ns nn da dog Tas Se caso CPS 
Obs.: *Tudo em branco. 

Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 


Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 2º. 


Street Fighter II: 


Champion Edition (Saturn) 


Habilitar 'Sound Remix” - SFIP: CE 

Termine o “Street Fighter Il': Champion 
Edition”. 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 2º. 
Inicial Secreta 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 


6 (*) socio. Mae CPS 
Obs.: *Tudo em branco. 
Poses de Vitória 


Após vencer a luta, segure qualquer 
botão de Soco (SR, SM, SF) ou Chute 
(CR, CM, CF). 

Obs.: Jogo do CD 'Street Fighter Collection 2". 


+ BIGCAS <= DICAS - DICAS - DICAS - BICAS - DICAS - DICAS - DBICAS - DICAS 


DICAS - DICAS - BICAS - BICAS - BICAS 


SYUDIM - SV9DIa - SVIBIaA - SVIla - SVIBIaA 


Street Fighter Il: The 
World Warrior (GameBoy) 


oe es MM Inicial Secreta 
= »=|] Quando forcolocar suas iniciais, digite: 
CF: ai é PARE CPS 
Obs;:*Tudo em branco. 
Poses de Vitória 


Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF):ou Chute (CR, CM, CF). 


Street Fighter Il: The 


World Warrior (PlayStation) 


Habilitar “Sound Remix” - SFIl: TWW 
Termine o 'Street'Fighter Il: The World 
Warrior. 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 2º. 
Inicial Secreta 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 


Raia iii 


Street Fighter 


PIDSSDDO FILISSODO 
Il: The World oo 77771, — 
asim 57 


Warrior (Arcade) 


Inicial Secreta 

Quando for colocar suas 
iniciais, digite: 

6 (0) q aRMRD RAM... CPS 
Obs.: *Tudo em branco. 
Poses de Vitória 


Após vencer a luta, segure 
qualquer botão de Soco 
(SR, SM, SF) ou Chute 
(CR, CM, CF). 


o SWUDIG - SWBBE 


Obs.: Versão americana. 
Personagens Iguais - 
Japão 
Durante a apresenta- 
ção, na tela do logo 
Capcom, aperte W, R, 
ANLY,BXA. 
Obs.: Versão japonesa. 
Poses de Vitória 
” Após vencer a luta, 

E > segure qualquer botão 
(O) esses anamnese “de-Soco (SR, SM, SF) 
Obs.: “Tudo em branco, Z 7a “ou'Chute (CR, CM, CF). 
Poses de Vitória ; “Trocar Faixa 23 - 
Após vencer a luta, & |I tão (« SoundTest 
Soco (SR, SM, SF) ute (CR, CM, CF). | No Options; no'Sound E 

( Test, aperte R rapidamente nas faixas 25, OUNAR) Era rar ram are CAP 

26,27. PE ERA DESCE TR CRASE ir A CAP 


“Super Brest Fighter |] 0) ERR RE ABI SE CPS 


Obs.: *Tudo em branco. 


E Turbo: The Ultimate Personagens - SSFII: TNC 


Na tela de seleção de personagens, escolha 
Championship (300) o personagem desejado e digite: 
Enfrente Akuma (Gouki) e Balrog (Mike Bison): 9 €€, SR 
No modo “Arcade”, vença todas as lutas sem * Blanka: €)), SR 
gastar 'Continues”. * Cammy: AV, SR 
, ss Escolha Akuma (Gouki) * Chun-Li: WAV Ay, SR 
RES rá - A Na SN ETiodo, Versus, na tela de seleção de * Dee Jay: VM, SR 
Street Fighter ll: The personagens, aperte simultaneamente A, B;.  * Dhalsim: WA, SR 
No E ““G,L,R,P segurando os comandos até que o * Edmond Honda: (MV, SR 
World Warrior (Saturn) jogador adversário tenha escolhido o perso- 
Habilitar “Sound Remix:-SFIl: TWW | nagem. 


“Termine o “Street Fighter Il: The World Iniciais Secretas 
+ Warrior. Quando for colocar suas iniciais, 
*-Obs;: Jogo do CD Street Fi ghtrColcton 2. digite: 
Inicial Secreta pts 
“ Quando for colocar suas iniciais, digite: 
Op a PRAÇAS E en GPS 
- Obs: “Tudo em pátio. ! 
'Poses de Vitória f 
Após: vencer a luta, segure qualquer bstão de 
— Soço, (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). pe 
Obs: ego do cD “Street Fi ren atcion?, A 


“ Street Fighter ll: The 
World Warrior (Super, NES) 


Acionar View Profiles” 

Na tela 'Profile' de qualquer lutador, segure 
L+R no controle 2. 

Inicial Secreta 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 

Ob! GER CRT RR CPS 
Obs, *Tudo em branco. 

Personagens Iguais - Estados Unidos - 
Durante a apresentação, na tela do logo 
'Capcom!, aperte W, R, 44, L, Y,B. 


BICAS - DICAS - DICAS - DICAS - BICAS - BICAS - BICAS 


* Ken Masters: €€€9, SR 

e M. Bison (Vega): DP €€€, SR 

“Ryu: D99€,SR 

* Sagat: AVAYA SR 

e Thunder Hawk: D2.€€,SR 

e Vega (Balrog): ED. €, SR 

e Zangief: D€€€,SR 

Obs.: Jogo do CD:'Street Fighter Collection T. 
Poses de Vitória à Ns so 
Após vencer a luta, segure qualquer bolão de 
Soco:(SR, SM, SF) ou Chute-(CR, CM, CF). 


Super Street Fighter II 
Turbo: The Ultimate 
Championship (PlayStation) 


Iniciais Secretas 
Quando for colocar suas iniciais, digite: 


DICAS <= DICAS - DICAS = RICAS = DICAS + 


(ARA) ursos SSB atenas mona CAP 
OD rara OR A So Aero nca CAP 
SA A OU A EPP CAP 
º Fei Long: €€9, SR Personagens - SSFII: TNC 
e Guile: qyNAy, SR Na tela de seleção de perso- LS 1200 
e Ken Masters: €E€ E, SR nagens, escolha o persona- ade TS 
e M. Bison (Vega): D€€€, SR gem desejado e digite: NEM Clos 
“Ryu: D99€,SR e Balrog (Mike Bison): 
* Sagat: A VA, SR 2€€3,5R 
e Thunder Hawk: 2 €€,SR e Blanka: €3 5, SR 
e Vega (Balrog): €)€, SR * Cammy: 44Vy, SR 
* Zangief: DE €€, SR * Chun-Li: Ny, SR 
Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 1, * Dee Jay: NNy4hAy, SR 
Poses de Vitória * Dhalsim: WA, SR 


Após vencer a luta, segure qualquer botão de * Edmond Honda: 4, 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). SR 
e Fei Long: €E€99, SR 


Super Street Fighter | "Sul AWWv,SR 


Turbo: The Ultimate REA IG IO A PUSPSTART 
Championship (Arcade) EEE | — EA 
Iniciais Secretas PAPA DUBR O Rui Is UILE 
Quando for colocar suas iniciais, digite: 
(ADA) EssessasioaM srnssimis Muscanisermcreresra ssa RS CAP 
OI SEA) essessçioos o cessa Mgesas sespans do snrsganas CAP 
CA GRANA) FER eae Go CAP 
Ot ese CER PRP RE CPS 


Obs.: *Tudo em branco. 


Pi1OSETVOS 


[E 


[Game-x E 
sSYoIG - SV9Ia - svala - svala - svala - svyaIa 


+ BICAS - DICAS - DICAS “= DICAS - 


CT pe E a 


Obs.: *Tudo em branco. 
Personagens - SSFII: TNC 


Na tela de seleção de personagens, escolha 


o personagem desejado e digite: 

* Balrog (Mike Bison):3 € €3, SR 
* Blanka: E), SR 

*Cammy: AAVAy; SR 

«Chun-Li: VW VA, SR 

* Dee Jay: W VA, SR 

* Dhalsim: 444; SR 

* Edmond Honda: 44h, SR 

º Fei Long: €€5, SR 

* Guile: AVAyV, SR 

* Ken Masters: EEE, SR 
“Ryu: D)9€,SR 

* Sagat: AV VA, SR 

e Thunder Hawk: D€ €, SR 

e Vega (Balrog): ED €, SR 
“Zangief: D€€ €,SR 

* M. Bison (Vega): )€€€, SR 
Obs.: Jogo do CD “Street Fighter 
Collection 1”. 

Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer 
botão de Soco (SR, SM, SF) ou 


Aos 
x 
, 


e A e O 
iii 


Chute (CR,.CM, CF). 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter 
Collection 1”. 

Escolha Akuma (Gouki) 

Na tela de seleção de personagens, 
deixe o cursor sobre Ryu, segure 
L1I+Ri1. 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter 
Collection 1'. 


Super Street 
Fighter A Turbo: 


ES] The Ultimate 


Championship (Saturn) 


Cores Secretas - Personagens 

Natela de seleção de personagens, deixe o 

cursor sobre o personagem desejado, aperte 
e segure o botão para escolher. 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 7”. 
Escolha Akuma (Gouki) 

Na tela de seleção de personagens, deixe o 

cursor sobre Ryu, segure L+R. 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 1”. 
Iniciais Secretas 

Quando for colocar suas iniciais, digite: 


PETI a CAP 
CASE) aa o CAP 
CLS en e CAP 
ANO Aa pe CPS 


Obs.: *Tudo em branco. 

Personagens - SSFII: TNC 

Na tela de seleção de personagens, escolha 
o personagem desejádo e digite: 

* Balrog (Mike Bison): )€€3, SR 


2 
g 
É 
- 
E 
[) 
g 
É 
- 
- 
) 
y 
- 
- 
- 
|) 
4 
- 
- 
E 
|) 
/ 
E 
- 
- 
) 
g 
á 
- 
E 
) 
g 
e 
- 
- 
] 
/ 
e 
- 
] 
g 
e 
- 
- 
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SCEO ER A E at CAP 
O (e dio di CAP 
E RR 2 da cPS 


Obs.: *Tudo em branco. 

Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 


Super Street Fighter Il: 
The New Challengers 


Da (Mega Drive) 
' É ta ) 
TO Cl pá asa: dam Iniciais Secretas 
EINE pi es ?! Quando for colocar suas iniciais, digite: 


* Blanka: €D99, SR 
* Cammy: 444WY, SR 
* Chun-Li: WyNVA, SR 
* Dee Jay: WA, SR 
* Dhalsim: W 444, SR 
* Edmond Honda: 444h4Y, SR 

e Fei Long: €€9, SR 

* Guile: q Ny, SR 

e Ken Masters: €E€€9, SR 

“Ryu: DD9€,SR 

* Sagat: AYVA, SR 

* Thunder Hawk: )2€€, SR 

e Vega (Balrog): €5 €, SR 

* Zangief: D€€€, SR 

e M. Bison (Vega): )€€€, SR 

Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 1". 
Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 
Obs.: Jogo do CD “Street Fighter Collection 1”. 


Super Street Fighter Il: 


The New Challengers 
(Arcade) 


Iniciais Secretas 
Quando for colocar suas iniciais, digite: 


| - SVDIG - SV9IG - SV9IA - SVDIA - SYBIG - SYDIG 


BICAS - DICAS - DICAS - BICAS - DICAS - DICAS - BICAS + 


Obs.: *Tudo em branco. BESTA VE EA JE a e 1 SIP: START 


Poses de Vitória FR 
Após vencer a luta, Segure qualquer botão de | 1.) 
Soco (SR, SM, SR un (CR, CM, CF). E CCR 


Super Street porter Il: 


Soo 


Prost pd 


Iniciais Secre 


Quando for cologa 
º (AAA) .......... 
*(SEX) ... 
(a 
MD so a 
Obs.: "Tudo emibranco. NERO 
Posés de vitória 1" 
Apósivencar. a luta, segure ar bólão de 
Soto. Ps Sr) ou E CM, CF). 
Obs.: + Jogo D Street Fighter Collegtion 7. 
N AM h o) | Carga TEXT TELS SEARA 
Su r Tr = SE .* Nena es = ; 7 
per 4 poses de Vitória LD ES Ear TE 
The Ney dl Após vencer a EM vi od! 
ART NI TÁ luta, segure qual- IB! - | 
(Satur Ci AR quer botão de 
Iniciais Secretas à RN A 1 Soco (SR, SM, 
Quando for! coçar as im nicas, digiteus SF) ou Chute 
6 (ARA) cri re Diciro ae GAP (CR, CM, CF). 
pa À Obs.: Jogo do 
CD “Street 
Fighter 
Collection 1". 


na SR Fones Tm 
The New Challengers 
(Super NES) 


Iniciais Secretas 
Quando for colocar suas iniciais, digite: 


Obs.: *Tudo em branco. 

Poses de Vitória 

Após vencer a luta, segure qualquer botão de 
Soco (SR, SM, SF) ou Chute (CR, CM, CF). 
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SUDIM - SYDIA - SVIDIA - SVIIda - SV9OIGa - SV9Ila - svala 


* GOLPES - GOLPES “= GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES + 


GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - 


Street Fighter 


Lutadores 
Adon * Birdie * Eagle * Geki * Gen * Joe * Ken 
Masters * Lee * Mike * Retsu * Ryu «e Sagat 


Cenários 
China, Estados Unidos, Inglaterra, Japão, 
Tailândia. 


Versões 
Arcade * Turbo Grafix (PC Engine) 


Legenda 

ORE resets sr srsegeneado Soco Rápido ('Jab”) 
OM Brera ronda eo da Soco Médio ('Strong') 
te bo ai Soco Forte ('Fierce”) 
EEE AR SARL rd Botão de Soco 
CRE raiado tt e Chute Rápido ('Short' 


WY 


/ 
A 
14 


SIiJdTO) - SIdTOD - SIdTIOD - SIdTIOD 


GOLPES - 


CMEscneereaasa Chute Médio ('Forward') 
Clio eaassaranes Chute Forte ('Roundhouse” 
Cn. aaa (unter renstatniratra Botão de.Chute 


Direcional: ski. .scsesssseasesss: Botão Direcional=222... 


Observações: 

e Todos os movimentos funcionam com o 
inimigo à direita. 

e O asterisco (*) indica a quantidade de 
barras 'Special' utilizadas para o golpe. 

e As palavras entre parênteses (x) indicam 
condições para desferir o golpe: 

(abaixo): Abaixo do inimigo. 

(acima): Acima do inimigo. 

(após 'X): Após ação especificada. 

(ar): Pulando. 

(ar-parede): Pulando na parede. 
(ar-parado): Pulando para o alto. 
(ar-lateral): Pulando para o lado. 
(ar-frente): Pulando para frente. 

(ar-trás): Pulando para trás. 

(antes de cair): Antes de cair no chão após 
ser atacado. 

(levantando): Após ser caído, quando estiver 
levantando. 

(defesa): Defendendo um ataque. 
(direção): Pode-se direcionar o ataque. 
(durante 'x): Durante ação especificada. 
(inimigo caído): Inimigo caído no chão. 
(longe): Longe do inimigo. 

(parede): Perto da parede. 

(perto): Perto do inimigo. 

(caindo): Enquanto o personagem cai. 
(contra-projétil): Contra magia. 
(recuperação): Durante a resuperação, 
após a queda. 


Ken Masters 
e Normal Moves EA: 
P-ThrOW ...ssserrrtssess a é 


ER ABA NO €o M ou SF (perto) 
e Special Moves 

Hadou Kén........,4.,ML cs ceras Va+s 
Shouryuu Ken .....c.i.csssessctsesseereas 2VYa +S 
Tatsumaki Senpuu Kyaku........... Vie €+C 


Ryu 
e Normal Moves 


e Special Moves 

Hadou: Kensei Arena Va+S 
Shouryuu Ken... Ya +s 
Tatsumaki Senpuu Kyaku ...........uu Ve €+c 


- Sid TODD 


GOLPES 


- SIidTOB 


Street Fighter Il: The World 
Warrior 


Versões 


Arcade * Game Boy * PC e Saturn e 
PlayStation * Super Nintendo 


Legenda 

S RES AA sa an Soco Rápido ('Jab” 
OM ssseseestesensocsiar arestas Soco Médio ('Strong') 
SR asas essas iscanasna Soco Forte ('Fierce”) 
dae aa Aa cotada aca dana Botão de Soco 
OS me sda RSS 2 Botões de Soco 
DO Las rs der iaresatanaandaa de 3 Botões de Soco 
CREAM mao Chute Rápido ('Short” 
CM care sas Chute Médio ('Forward" 
CRE. spfti MM umas Chute Forte ('Roundhouse” 
a aa dia Ra SD Botão de Chute 
PAD E 2 Botões de Chute 
DO Ceres MS usa sansaçs 3 Botões de Chute 
SX+CKX ..ii Botões de Soco e Chute Iguais 
Direcional... Botão Direcional 


Tech-Hit.... Botão de Soco ou Chute (defesa) 
Safety Landing........ Botão de Soco ou Chute 
ESA RE DR (arremesso inimigo) 


(Casas o dad, Carregar Movimento 
Observações: 

e Todos os movimentos funcionam com o 
inimigo à direita. 


* As palavras entre parênteses (x) indicam 
condições para desferir o golpe: 

(abaixo): Abaixo do inimigo. 

(acima): Acima do inimigo. 

(após 'x): Após ação especificada. 

(ar): Pulando. 

(ar-parede): Pulando na parede. 
(ar-parado): Pulando para o alto. 
(ar-lateral): Pulando para o lado. 
(ar-frente): Pulando para frente. 

(ar-trás): Pulando para trás. 

(antes de cair): Antes de cair no chão após 
ser atacado. 

(levantando): Após ser derrubado, quando 
estiver levantando. 

(defesa): Defendendo um ataque. 
(direcionável): Pode-se direcionar o ataque. 
(durante 'x): Durante ação especificada. 
(inimigo caído): Inimigo caído no chão. 
(longe): Longe do inimigo. 

(parede): Perto da parede. 

(perto): Perto do inimigo. 

(contra-projétil): Contra magia. 


e Normal Moves 


IRS INIOW/Eeeseereaa potes € ou 9+SF (perto) 
Near Side-Strong .......... € ou 9+SM (perto) 
Negado rsesscserseasvasensos SR (perto) 
NeareStrOng).s... sm ensreesrerscoreencar ano SM (perto) 
Near: FÍGICOS ce co Menenceniisastero SF (perto) 
Near/Shortesa 5.5 zensiMr sede serseseases CR (perto) 
NeartForward....meseserearerestronmoarenda CM (perto) 
Near Roundhouse ............ CF (perto) 
e Special Moves 

Electric Thunder .................. S repetidamente 
RollingiAttaCka...... 4. crtterosdteremmaneaneso €(c)+S 


º Normal Moves 
Triangle Jump ....... A ou 9 ou d (ar-parede) 


Nealidab) scene dor ensemensenssasansas SR (perto 
NETO] epson cossorco enoesreretnço SM (perto) 
NearsRierCer. oirorseseas oresga canoas SF (perto) 
Near Shorts mesas cemsesssaecnsentanne CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse ............... CF (perto) 


Air Down-Forward ...... & ou W ou N+CM (at) 
e Special Moves 

Lightning NICK rms eitmomenoos C rapidamente 
Whirlwind KICK... Wíc)f+C 


* Normal Moves 
MP-Throw ..........s € ou 9+SM (perto) 
HIRalhrOWisreroseersesrnnarane € ou 9+SF (perto) 


+ GOLPES - GOLPES - GOLPES <- GOLPES - GOLPES -<- GOLPES - GOLPES - GOLPES + 


GOLPES - 


GOLPES - 


Nearidab) ste saum ragreetamee sender SR (perto) 
Near Strong... eutttearesecerriaree SM (perto) 
Near Fierce .......... sessao SF (perto) 
Near: Short&ta.... 11008. caes CR (perto) 
Near Forward ............. CM (perto) 
Near Roundhouse .................... CF (perto) 
Near Crouch Jab ... é ou W ou N+SR (perto) 
Near Crouch Strong ... é ou W ou N+SM (perto) 
Near Crouch Short... ou W ou S+CR (perto) 
Near Crouch Forward .. é ou NY ou ACM (perto) 
Air Top-Fierce ................ SF (ar-topo) 
Air Top-Roundhouse ........ ESSES CF (ar-topo) 
e Special Moves 

Yoga'FIPGg.........ccco a ARA casa Va+s 
Yoga Flame .............. Be ARAL ELVAS 

Edmond Honda 

e Normal Moves 

MP-Throw .....is € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw ...........o € ou 9+SF (perto) 
HK-Throw ................. € ou 9+CF (perto) 
Near: Short P$4...4.:5.. ee CR (perto) 
Near Forward ............seemer CM (perto) 
Near Roundhouse ......................... CF (perto) 
Near Side-Forward ....... € ou 9+CM (perto) 
e Special Moves 

Hundred Hand Slap ............. S repetidamente 
Sumo Head Butt... €E(c)+S 
e Normal Moves 

MP-Throw ..................... € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw ............... € ou D+SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou 9+SM ou SF (ar/perto) 
Air K-Throw .... € ou )+CM ou CF (ar/perto) 
Near Side-Forward ....... € ou 9+CM (perto) 
Near Side-Roundhouse..... € ou )+CF (perto) 
Near Jab ...s.ssssssco RED sserasito SR (perto) 
Near Strong ....................s.. SM (perto) 
INCAIARÍOICO!.sssasaansessersirssasenmmss eine SF (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse .............s CF (perto) 
e Special Moves 

SJofalto: (E) copoopoeecoricansooesacencenarceroo €()+S 
Somersault Kick .....eseeesereerermies Wíc)f+C 


e Normal Moves 


P-Throw .............. € ou 9+SM ou SF (perto) 
K-Throw ............ € ou 3+CM ou CF (perto) 
NeariJab ss serio seomanmeonssamsonts ate SR (perto) 
Near Strong... SM (perto) 
Near Fiercer-..s=sssmmensnsersmmorstarsasseeas SF (perto) 
Near: Shorti.. sessenta sesansonasonsanios CR (perto) 
Near!Fonvard|....seeneemcasarsneonenntameano CM (perto) 
Near Roundhouse ........................ CF (perto) 
e Special Moves 

EITODalI sacos ssst ss sbseassa ta Va+s 
16 


SIidTtOD - SIdTOD - 


GOLPES 


Dragon Punch 
Hurricane Kick 


GOLPES - 


GOLPES = GOLPES 


MP-Throw ................. € ou 9+SM (perto) 
Ryu HP-Throw ...........imseres € ou D+SF (perto) 
e Normal Moves Crouch MP-Throw .... £ ou W ou N+SM (perto) 
P-Throw ...... € ou 9+SMou SF (perto)  Crouch HP-Throw ..... ou W ou M+SF (perto) 
K-Throw ............. € ou 9+CM ou CF (perto)  MK-Throw ................ € ou 9+CM (perto) 
NeantdaD Nia.....crersericercoerermennsermõs SR (perto)  HK-Throw.................... € ou 9+CF (perto) 
INBAIRO LONG esco secermermeonsoamernsavon as SM (perto) Air Up-Strong .................... 44+SM (ar/parado) 
Near: FICICOL 0 ssersoemesnco semeaaantoro SF (perto) Air Up-Fierce..................... 44+SF (ar/parado) 
Near Short&f......cseesassaremerrererecemes CR (perto) Air Down-Fierce .......... £ ou Y ou N+SF (ar) 
Near Forward ............. CMi(perto) NeariJal ea armam sem eram aaa aauenceanman SR (perto) 
Near Roundhouse ........................ CF (perto) Near Short... essere CR (perto) 
e Special Moves Near Forward ............. CM (perto) 
Eireball ces asaos cs rnssrararer sinensis Va+S Near Roundhouse .........s CF (perto) 
Dragon) Punchi:1 tear DYa+S «Special Moves 
Hurricane: Kick&sss seara VE 6: Doúbleilanatica. see 3s 
Screw Pile Driver ..........ssees 360'+S 


sIdToOs 


í 


SIidTOD - 


SIdTO3 - SIdTOD 


Street Fighter II: 
Champion Edition 


Versões 


Arcade * Genesis (MegaDrive)* 


PC º Play 
Station.s-Saturn-* TurboGraphix (PC Engine) 


Obs.: *Genesis (MegaDrive): Street Fighter 
Il/Plus: Champion Edition 


Legenda 

ETR A OPA RR LE Soco'Rápido ('Jab”) 
(e Soco Médio ('Strong') 
Fes AS eae rdca sra NO Soco Forte ('Fierce') 
renan enem aua ros cara RS Botão de Soco 
DS rmoase ste rssa! area sres SN 2 Botões de Soco 
O esesmieerta eos rios RR 3 Botões de Soco 
CR ÃO Chute Rápido ('Short' 
CM essensateesroensasados Chute Médio ('Forward') 
CE amansinaçadaros Chute Forte (Roundhouse') 
(ra RE ri TRES Botão de Chute 


2 Botões de Chute 
3 Botões de Chute 


SX+HCX usas. Botões de Soco e Chute Iguais 
Diregional Swscseseremsesve esse Botão Direcional 
Tech-Hit.... Botão de Soco:ou-Chute (defesa) 


Safety Landing ........ Botão de:Soco-ou Chute 
MR EA É CR (arremesso inimigo) 
(O) EE RR APR Carregar Movimento 


Observações: 


e Todos os movimentos funcionam com o 
inimigo à direita. 

e As palavras entre parênteses (x) indicam 
condições para desferir o golpe: 

(abaixo): Abaixo-do inimigo. 


* (acima): Acima do inimigo. 


(após 'x): Após ação especificada. 

(ar): Pulando. 

(ar-parede): Pulando na parede. 
(ar-parado): Pulando para o alto. 
(ar-lateral): Pulando para o lado. 
(ar-frente): Pulando para frente. 

(ar-trás): Pulando para trás. 

(antes de cair): Antes de cair no chão após 


ser atacado. 

(levantando): Após ser derrubado, quando 
estiver levantando. 

(defesa): Defendendo um ataque. 
(direcionável): Pode-se direcionar o ataque. 
(durante 'x): Durante ação especificada. 
(inimigo caído): Inimigo caído no chão. 
(longe): Longe do inimigo. 

(parede): Perto da parede. 

(perto): Perto do inimigo. 

(contra-projétil): Contra magia. 


Balrog (M. Bison) 


º Normal Moves 

P-Throw ............ € ou 9+SM ou SF (perto) 
NeariStrong)== sms ssearr sanear cana SM (perto) 
NeariRierce na esmas eromote resp SF (perto) 
NEGRO ENO Igecoscoosaosepocascoacanenoneso CM (perto) 
Near Roundhouse ..............s CF (perto) 
e Special Moves 

DashiRunChisercarsaiaserenroano aa €()+s 
Dash Uppercut... €(c)+C 


iTUMiBUNChLONO 2772 armar marea 
CARR segure e solte 38 ou 3C (1 segundo) 
Tum) RUNChETWO Ra ana ae era 
Era ane eae segure e solte 38 ou 3C (3 segundos) 
TumiBunchilihree 27772 2.2. sra nome arena amena 
UNA DES segure e solte 3S ou 3C (5 segundos) 
UE E DON serrnsces torcer cera rcpccoccepbnscadasoo 
sas O segure e solte 35 ou 3€ (10 segundos) 
Tum RUCA RIVO ses carros Ea 
sina ce gov segure e solte 35 ou 3€ (20 segundos) 
TUM RUNCh IS Dee 
corr snaosaaad segure e solte 38 ou 3€ (30 segundos) 
TumiPunch/Seven E4ernesn srs tst ara ças aaa oa 
RR segure e solte 3S ou 3C (45 segundos) 
Tum! PunchiFinal Esse. .sse res coasas antas oro ao nano 


Blanka 
e Normal Moves 
HP-Throw 


Near Side-Strong .......... € ou 3+SM (perto) 
NeatiJab)ss. snsc estreantes nesiosmrerêr SR (perto) 
NeaniStrongr=s.s28 cersssoeomsenssnesresemaro SM (perto) 
NeariShortii meo sreeensaço CR (perto) 
Near Forward ............. rs CM (perto) 
e Special Moves 
Electric Thunder ............ S repetidamente 
Rolling Attack ....................... €(c)+S 
e Normal Moves 
Triangle Jump ....... 2 ou 9 ou N (ar-parede) 
P-Throw .............. € ou 3+SM ou SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou 9+SM ou SF (ar/perto) 
Neanidabra.srssresenseressormsmes sites SR (perto) 
NearAStONG E sr esmecerenmosesasarmenamennão SM (perto) 
NeariFierce: ars sisescaseraasormsattenm as SF (perto) 
Near Shorts ssensessresenosdesnore tas CR (perto) 
Near Forward ..............ee CM (perto) 
Near Roundhouse ................ CF (perto) 
Near Side-Forward ....... € ou 9+CM (perto) 
Near Side-Roundhouse....... € ou )+CF (perto) 
Air Down-Forward ...... ou W ou N+CM (ar) 
e Special Moves : 
Lightning Kick ..................... C repetidamente 
Whirlwind KICK .....eeereemeeamees Wíc)4+C 
e Normal Moves 
MP-Throw ............ € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw ........ses € ou 9+SF (perto) 
NeardabE ncia o SR (perto) 
| Near Strong ..s.ssssesessatisesterternnt SM (perto) 
Near FISICO! rm erotoersofesasesresaresnoo SF (perto) 
Near: Shorts ucmrore safe ntenensarmagensos CR (perto) 
NeariFonward (rs -sesssmsesatas tontos CM (perto) 


Near Roundhouse ........... CF (perto) 
Near Crouch Jab ... ou W ou N+SR (perto) 
Near Crouch Strong ... £ ou N' ou N+SM (perto) 
Near Crouch Forward .. é ou Ny ou ACM (perto) 
Air Down-Fierce .......... te ou W ou M+SF (ar) 
Air Down-Roundhouse .... ou NY ou S+CF (ar) 
e Special Moves 

YOGA ENGRNE rsa r ia Ya>+s 
Yoga: FAME sata €LY3+S 


Edmond Honda 


e Normal Moves 


MP-Throw .................... € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw «is. € ou 3+SF (perto) 
HK-Throw ................. € ou 3+CF (perto) 
Near: ONO aro Meeneassesm sie senseaeio CR (perto) 
Near:Forwardi...........s.ssemeemsersensess CM (perto) 
Near Roundhouse ......................... CF (perto) 
Near Side-Forward ....... € ou 3+CM (perto) 
e Special Moves 

Hundred Hand Slap ............. S repetidamente 
Sumo Head Butt .............m €(c)D+S 
eNormalMoves 

MPETNIOWA terem eqcarennsanos € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw .......... € ou 3+SF (perto) 
Air P-Throw .................... € ou 3+SM ou SF 
DEAR AS O (ar-lateral/perto/abaixo) 
Air K-Throw .... € ou )+CM ou CF (ar/perto) 
Near Strong ........miescenerereetmes SM (perto) 
Near Fierce .............ts SF (perto) 
Near Forward ............iseemes CM (perto) 
Near Roundhouse .............. CF (perto) 
Side-Forward .............. € ou 9+CM (perto) 


Near Side-Roundhouse .... € ou )+CF (perto) 


e Special Moves 


SoniCiBOOM Facts sra os erasanoesraniaa €(c)9+S 
Somersault Kick ..............sesssscemm Ví(c)A+C 
e Normal Moves 

P-Throw ... € ou +SMou SF (perto) 
K-Throw ............. € ou 9+CM ou CF (perto) 
NeatiJab ...:..scasg o snoer sas Menrernsê SR (perto) 
NeargStrong:A.ssemeessssssenermenrotescenos SM (perto) 
Near Fieice............. str eierereenes SF (perto) 
Near'Short Se sssratiasataa sresledmancranas CR (perto) : 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse .................. CF (perto) 
e Special Moves 

Fireball ss destes. iso e cogerr e Seo Va+s 
Dragon. RUCA... dE... ssscrsanlesasieesaçte 2Ya+s 
Hunigane'Kick ... 4. iesesessespetê Ve €+c 


M. Bison (Vega) 


e Normal Moves 


P-Throw ......... € ou +SM ou SF (perto) 
e Special Moves 

Psycho Crusher...............e. €(c)+s 
SCISSOISZKIGK GA am gpicasercastaa anna €E(c)D+C 
Head Stomp .......c. A cineasta sççs Wíc)4+C 
Dive Punch ............ S (após “Head Stomp') 

Ryu 

e Normal Moves 

P-ThrOW iii € ou 9+SM ou SF (perto) 
K-Throw ............. € ou 9+CM ou CF (perto) 
Neat-dab:. cr aofsratsaimenmesranana SR (perto) 
NeaIA SONO Neo ator estampas SM (perto) 
NeariFiorCe ==. ssa somemeereenseaeenio SF (perto) 

( 


Near Forward... CM (perto) 


Near Roundhouse ................ CF (perto) 
e Special Moves 

EIGDANNS Me as treta Va>+s 
iragon PUNCH scssassssiistorsacsesesenaciia 2VYa+s 
Hurricane Kick .............sssssrsreeeereemes Wi €+C 
* Normal Moves 

P-Throw ii € ou 3+SM ou SF (perto) 
e Special Moves 

FONDO SHOE sacras as Va+S 
EQ TICOL: SOR a raretcsisercise a Va + 
Tiger Uppercut Md sseececisessesansanssssio ya +s 
IGORKNDO icsicisiaMereniniosesisasa Va2+C 

Vega (Balrog) 

* Normal Moves 

Triangle Jump ....... 2 ou > ou U (ar-parede) 
Back PIDE, 4...ssemerroro AM scomessseaiaresan €e 
P-Throw ........ € ou 3+SM ou SF (perto) 
e Special Moves 

Rolling Claw ...c.....esesscesseseaieeserss €(c)9+S 
Claw DIBEAS ses sacrenanasa gar vença A Neasiss Wíc)4+C 
Dive Punch... S (após 'Claw Dive”) 
(5 RS TN) (2) A RR A € 0u9+S 
ASTRA ÁREA OO AR (após “Claw Dive'/ar/perto) 
* Normal Moves 

MP-Throw ........ees € ou 3+SM (perto) 
HP-ThroW ass seersssticênetros € ou 9+SF (perto) 
MK-Throw .......ciiers € ou 9+CM (perto) 
FAIKSTTFOW ar nao sao sopona sa € ou 9+CF (perto) 
Crouch MP-Throw ..... £ ou W ou S+SM (perto) 
Crouch HP-Throw ....... £ ou W ou S+SF (perto) 


Air Up-Strong .............. 44+SM (ar-parado) 
Air Up-Fierce ..........s 44+SF (ar-parado) 
Air Down-Fierce ..... £ ou W ou +SF (ar-lateral) 
Nearidab: seara nuas esrasad es SR (perto) 
Near Shorts serem asiraoasroranacronsom CR (perto) 
NeariForward arenas maasosmanioos CM (perto) 
Near Roundhouse ................ CF (perto) 
e Special Moves 

Double;lariat.=..ressensersasererrenseva sopram tnvamaçe 38 
Screw Pile Driver .............es 360'+S 


DECENTE ME ERES 


Street Fighter II: Turbo 
Hyper Fighting 


Versões 


Arcade * PC » PlayStation e Saturn e Super 
Nintendo 


Legenda 

OREssa semestres Soco Rápido ('Jab” 
OM rasca sementes Soco Médio (Strong) 
ORE sosnanta cru nnae dorms Soco Forte ('Fierce” 
Ra RSS SS Botão de Soco 
PISA Te SR e 2 Botões de Soco 
Otras ata ocean Runas 3 Botões de Soco 
Cisne aeaarças Chute Rápido ('Short) 
CM scores ersanssomeansias Chute Médio ('Forward 
Classes Chute Forte ('Roundhouse”) 
(O ERA O a RS Botão de Chute 
OM: persas serar tasas un fans 2 Botões de Chute 
O Or re 3 Botões de Chute 
SX+CX ......... Botões de Soco e Chute Iguais 
Direcional. resscamsaserossanemas Botão Direcional 
Tech-Hit.... Botão de Soco ou Chute (defesa) 
Safety Landing ........ Botão de Soco ou Chute 
abráca de a Naa nd ruas (arremesso inimigo) 
(6) etica PRETO Carregar Movimento 
Observações: 


e Todos os movimentos funcionam com o 
inimigo à direita. 

e As palavras entre parênteses (x) indicam 
condições para desferir o golpe: 

(abaixo): Abaixo do inimigo. 

(acima): Acima do inimigo. 

(após 'x): Após ação especificada": 

(ar): Pulando; > 
(ar-parede)Pulando na parede. 
(ar-parádo): Pulando para o alto. 
(arslateral):- Pulando para o lado. 
(ar-frente): Rulando parafrente, 

(ar-trás): Pulando para trás. 

(antes de: cair): Antes de cair no chão após 
ser atacado. sa A 
(levantando): Após ser-derrubado, quando 
estiver levantando. 

(direcionável):' Pode-se direcionar o ataque. 
(defesa): Defendendo-um' ataque. 
(durante 'x'): Durante ação especificada. 
(inimigo Caído): Inimigo caído no chão. 
one ER NF ate? 


CAPCOM 


RE 


A 
RS 


Balrog (M. Bison) 


e Normal Moves 


P-Throw ............. € ou 9+SM ou SF (perto) 
NearáStrong Esses e meermeamesteameamesaroaa SM (perto) 
NeariRierce == scsussta seara ieanmeetenes SF (perto) 
NgariFONWara same smoarmonvesmonvo tasas CM (perto) 
Near Roundhouse ................ CF (perto) 
e Special Moves 
DashiPunch Ea €(c)D+S 
Dash Uppercut......................s. €E(c)+C 
TumERUnCh Ones sarna soneanaa mon rra neoon 
A segure e solte 35 ou 3C (1 segundo) 
TUM RUDON TWO 0. =ne nes rs arcano anacom apeornse 
A DR segure e solte 3S ou 3€ (3 segundos) 
SRRESTE FUNC /TNOO rasors rare sornrs era os ornahanean nest 
6770 ERR segure e solte 3S ou 3€ (5 segundos) 
UP VIRUINCI: EOUIE cares se tara acao nn 
ta segure e solte 38 ou 3C (10 segundos) 


Q 
Tum Punch Five 
e temiam segure e solte 3S ou 3€ (20 segundos) 
Tum! RUCA ES a na 
osanatan segure e solte 35 ou 3C (30 segundos) 
Tum|RUNCh; Seven. essas raso snco sean anda mana 
Siro segure e solte 3S ou 3C (45 segundos) 
Tum!Búncn) Final esses nao aaa 
ctraNsaRanaS segure e solte 38 ou 3C (60 segundos) 
e Normal Moves 
HBaThroWEst es sesenes acena € ou 9+SF (perto) 
Near Side-Strong........... € ou 9+SM (perto) 
NeariJab)ssssmesmassassasasserstnieamants SR (perto) 
Near:StONG esescensersenscenermonsenrmermas SM (perto) 
Neari Short. -ssmeesstes emscan inserem CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 


4 


int 


e Special Moves 

Electric Thunder .................. S repetidamente 
Rolling Attack. .....cesermcarsesecncermonnes €(c)+s 
Vertical Rolling ..........eeeseereerereremeas Wíc)f+C 

Chunli 

* Normal Moves 

Triangle Jump ....... A ou > ou MN (ar-parede) 
P-Throw ......... € ou 9+SM ou SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou )+SM ou SF (ar/perto) 
Near Jab 4 .nsensemgesteios de Beer tro SR (perto) 
Near Strong... SM (perto) 
Near/FiOICe” =. surra caseresesnontonsenmeamando SF (perto) 
NearzShorte”........... serspraeraaas CR (perto) 
Near Forward...............ees CM (perto) 
Near Roundhouse ...........es. CF (perto) 
Near Side-Forward ....... € ou 3+CM (perto) 
Near Side-Roundhouse ...... € ou )+CF (perto) 
Air Down-Forward....... & ou W ou S+CM (ar) 
e Special Moves 

Lightning Kick ..................... C repetidamente 
Whirlwind KICK ......usseeseereerereeriss Wíc)f+C 
Firoball ..t.esceserseenssenses teen €LY9+C 
* Normal Moves 

MP-Throw ......sseees € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw ............s.. € ou 3+SF (perio) 
Near Ja... sat sssestisens rrassreses SR (perto) 
Near Strong)... seestaensosmemmesamese SM (perto) 
Near: FISICO... aemmestisare snes s dg verano SF (perto) 
Near: Short:....sme assim sesstsdestrresse CR (perto) 
Near Forward... meme CM (perto) 
Near Roundhouse ................... CF (perto) 
Near Crouch Jab ..... £ ou W ou 8+SR (perto) 


Near Crouch Strong ... é ou NY ou S+SM (perto) 


Near Crouch Forward .. € ou NV ou ACM (perto) 
Air Down-Fierce .......... & ou Y ou N+SF (ar) 
Air Down-Roundhouse .... f€ ou W ou N+CF (ar) 
e Special Moves 

à (00 ME a Va+S 
Yoga! Flames 2 anseio €LV3+S 
Yoga Teleport .... €i ou PV'8 ou 38 ou 3C 


Edmond Honda 


* Normal Moves 

MP-Throw ................... € ou 9+SM (perto) 
HPB=TihroW:.....x cette ssermer € ou 9+SF (perto) 
HK-Throw ......ssssseersess € ou 9+CF (perto) 
Near Short -.stscsseasmsasensensemo coesão CR (perto) 
Near Forward. ..............cseeressserseasss CM (perto) 


Near Side-Forward ....... € ou 3+CM (perto) 


e Special Moves 

Hundred Hand Slap ............... see 
ra ana S repetidamente (direcionável) 
Sumo Head Butt... €E(c)+S 
SUMO: SIMAS Gases saoraraem rea Wíc)f+C 
* Normal Moves 

MP-Throw .......eeers. € ou 9+SM (perto) 
HIBSTIOWA srassteaoseam oras € ou 9+SF (perto) 
Air P-Throw ..........s € ou 9+SM ou SF 
COR A PR PR (ar/perto/subindo) 
Air K-Throw ................. € ou 9+CM ou CF 
an SE Ad SN (ar/perto/subindo) 
NearASITONO ressseossenasnssrmonconmsensensos SM (perto) 
NeariFiSICe s.ssssmsescerssessssorasensennedinas SF (perto) 
Near: Forward. ...sceceenseneecaeemonmeensieses CM (perto) 
Near Roundhouse ............. CF (perto) 
Near Side-Forward .......... € ou 9+CM 


PACAS 


+ GOLPES - 


GOLPES - GOLPES 


GOLPES - 


- GOLPES - 


GOLPES 


- GOLPES - 


GOLPES 


+ GOLPES - 


GOLPES - 


GOLPES - 


Near Side-Roundhouse .... € ou )+CF (perto) 
e Special Moves “Normal Moves 
Sonic Boom cenas €(c)+s STAGE LE € ou 5+SM.ou SF (perto) 
Somersault Kick .....seeererreretmes Vote Special Moves 
High Tiger Shot... msi Va3+s 

Ken Masters “Low Tiger Shot ...i....crsimeerarinrio WADA+C 
* Normal Moves » Tiger Uppercut... imitar Va +s 
P-ThrOW eis € ou D+SM ou SF (perto): Tiger Knee ..... se imimememe remete V92+C 
K-Throw ............. € ou P+CM ou CF (perto). 
Noanaabs.s casser sor arentanse SR (perto) - Vega (Balrog) 
Near Strong .........u. deeasediçançes OM (perto) Wa 4 Normal Moves 
Near Fierce ......í. “oe SF (POtO) rrangto Jump ...... 2 OU 9 OU A (ar-parede) 
Near Short .....: de ONA Bm Pp isa Amei 
Near Forward... ton CM (PERO). pThrO ii Eu D+SMod SF (perto) 
Near Roundhouse BE Recelé ed Cr ag Air P-Throw ...-€€ ou D+SM ou SF (ariperto) 
º Special moves Rr. -* Special Moves 
Fireball eereeeeemmenesassfenaranante Dre Rolling Claw... messi. €(c)D+8 
DrRgon hun CIRMDIVE bis ron llÃ Wic)A4C 
Hurricane Kick . Dive Punch «iuris S (após “Claw Dive”) 


M. Bison Vega) 


* Normal Moves 
P-Throw ...t.. € ou 9+SM ou SF (perto) 
* Special Moves 
Esycho Crusher.........3...nsesssesmermeero €(c)+S 
SEISSOIS) KICK rarera same smramo am conenmane €(c)+C 
EIQRAL LOM ocrcsissisrnso e pasasaanrio Wíc)f+C 
Skull: Crusher . Elas S (após 'Head Stomp? 
Ryu 
* Normal Moves RES 
P-Throw ............ € ou +SM ou SF (perto) 
K-Throw € ou 9+CM. ou CF (perto) 
NearJab:...es-senessoressemsanssaserese ces RNA SR (perto) 
NEETE SO O) oprercnnnsosporepseadcaniero -SMi(perto) 
NeariFierco x sersseessensersanssemsstadaes SF (perto) 
Near: Short: .ussaememensoarcentontn tiras CR (perto) 
Near Forward ...........ssermensersersem CM (perto) 
Near Roundhouse ...........emesers CF (perto) 
e Special Moves 
FirepaNE. serasa Va3+S 
Dragon! RUNCh:.. ssa cur DYa+s 
Hurricane KICK, cesssssssreseesterenassss Vie €+c 


SIdTO3 - SIdIOD 


- Sid TODD - 


€ 0u9+S 


SIdTOsS 


GOLPES 


- GOLPES - 


e Normal Moves 
MP-Throw ....seereess € ou 9+SM (perto) 
FIRTNTOWAs snort ate € ou 9+SF (perto) 
MK-Throw seen. € ou 3+CM (perto) 
HIKETNIOW =. senesaonienoaroram € ou 3+CF (perto) 
Crouch MP-Throw ..... 1 ou NY ou N+SM (perto) 
Crouch HP-Throw ..... £ ou W ou S+SF (perto) 
Near:Jab)-==..serassarees consome eosemanaandos SR (perto) 
NEarASNON tas casta centre sms cuco CR (perto) 
NeariFONnWard sresmesresr mean ermoenesemeçios CM (perto) 
Near Roundhouse .............s. CF (perto) 
Air Up-Strong ................ A+SM (ar-parado) 
Air Up-Fierce............ 4++SF (ar-parado) 
Air Down-Short ..... é ou W ou A+CR (ar-lateral) 
Air Down-Fierce -.... £ ou W ou N+SF (ar-lateral) 
e Special Moves 
Double: Lariat;aA cs nasanrecsaraeataseoaesananto 38 
High Speed Double Lariat ................. 30 
«Screw Pile Driver... 360'+S 


- SIdTOD - 


GOLPES 


SIdTOD 


GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES 


+ SIid1O0O9D - SId1IO0OD - SId1OD - Sd 109 - Sãd109D - Sid109D - SIdIOD - SIdIDOD + 


SIdTO9D - SIdTOD - SIdIOD - SId1IOD - SIdTOD 


+ 
E 
ei 
É; 
el 
g 
g 


GOLPES - GOLPES - GOLPES - GOLPES <= GOLPES - GOLPES - 


+ GOLPES 


Super Street Fighter Il: 
The New Challengers 


Versões 


Arcade º PC » PlayStation * Saturn e Super 
Nintendo 


Legenda 

Ae do ra ur Soco Rápido ('Jab”) 
OM sara coeccare nan rs Soco Médio ('Strong” 
SIE secenmstatonconaaeonstanát Soco Forte ('Fierce”) 
E aaa SE da a A Botão de Soco 
OS e srta cs Ae sara AR 2 Botões de Soco 
CNS RU OPS 3 Botões de Soco 
E Ritos sto coraim remonta Chute Rápido ('Short) 
EMI asicertsemsrcannsaão Chute Médio (Forward? 
E Ecstsereacencinmento Chute Forte (Roundhouse” 
[ORE UR a RS AREA RR Botão de Chute 
PAO ONT AE 2 Botões de Chute 
OG Ee ara aa qd 3 Botões de Chute 
SX+CX ......... Botões de Soco e Chute Iguais 
Direcional es resessrs rm reness Botão Direcional 


Tech-Hit.... Botão de Soco ou Chute (defesa) 
Safety Landing........ Botão/de Soco ou Chute 
doa no sedia nat aa desuso (arremesso inimigo) 
(O) ss mserstsescencencamadÃo Carregar Movimento 


Observações: 


* Todos os movimentos funcionam com o 
inimigo à direita. 

e O asterisco (*) indica a quantidade de bar- 
ras 'Special utilizadas para o golpe. 

º As palavras entre parênteses (x) indicam condi- 
ções para desferir o golpe: 

(abaixo): Abaixo do inimigo. 

(acima): Acima do inimigo. 

(após 'x): Após ação especificada. 

(ar): Pulando. 

(ar-parede): Pulando na parede. 
(ar-parado): Pulando para o alto. 
(ar-lateral): Pulando para o lado. 

(ar-frente): Pulando para frente. 

(ar-trás): Pulando para trás. 

(antes de cair): Antes de cair no chão após 
ser atacado. 

(levantando): Após ser derrubado, quando 
estiver levantando. 

(defesa): Defendendo um ataque. 
(direcionável): Pode-se direcionar o ataque. 
(durante 'x): Durante ação especificada. 
(inimigo caído): Inimigo caído no chão. 
(longe): Longe do inimigo. 

(parede): Perto da parede. 

(perto): Perto do inimigo. 

(contra-projétil): Contra magia. 


SIidtOD - SIdIOD 


DLPES = GOLPES - GOLPES - GOLPES <= G 


e Normal Moves 

P-Throw) € ou +SM ou SF (perto) 
Near. Strong. cersseeeereresetrie ondas SM (perto) 
Near: FioIGe/..iik de. resiste rce msi SF (perto) 
Near Forward ......... ienes CM (perto) 
Near Roundhouse ...........miee CF (perto) 
e Special Moves 

Dash Punch hasta... eos rdestdtoos €(c)+s 
Dash Uppercut... €(c)+C 
Shoulder Guard... Víc)A+S 


TurmsRUnch One NES asseio cole contaenrseaaneas 
RENA segure e solte 3S ou 3€ (1 segundo) 
Tum Punch) TWO). Srradte oo RR Pages en sbre 
ARO segure e solte 38 ou 3€ (3 segundos) 
Tum Punch Three ..40...3.4t ht esa conse atnesee 


mesas segure e solte 38 ou 36 (5 segundos) 


Tum Punch'FOUL E. sevamrÃ os ceesfetoa RN acer enem des 
DARE segure e solte 35 ou 3€ (10 segundos) 
Tum'BAnCh:IVCR SA... 20... A eia o as 
Ee segure e solte 35 ou 3G (20 segundos) 
TUM! PUNCN SIX AGA ssdere renas Voam dy ANN co enero VS 
ERP A segure e solte 35 ou 3€ (30 segundos) 
Tum, BunCI/ SEVEN a... essere rerecenti are Spereresonecsia 
atas segure e solte 3S.ou 3€ (45 segundos) 
Tum: Bunch! Final Etr 2.3 ceasta go amando ca NR 


e Normal Moves 

HIPSTNTOW...scsecsserecserdeeos € ou 9+SF (perto) 
Near Side-Strong .......... € ou +SM (perto) 
NearJab;=..2.4 cssssresensdisrosotmcemanto SR (perto) 
NoareStrong st; = ones avessas nana SM (perto) 
Ned Short Mi saurrfnist a rersrs teamo CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
e Special Moves 

Electric Thunder .................. S repetidamente 


SIidtigOs 


- Sid1O9D - SIdTIOD - 


ERAS 


E 


Rolling Attack... E(J3+S 


Vertical Rolling... W(c)4+C 
Back Step Rolling ............e €(c)+C - 
e Normal Moves 

Triangle Jump ....... A ou ou Y (ar-parede) 
P-Throw ...... € ou 9+SM.ou SF (perto). 
Air P-Throw .... € ou D+SM ou SF (ar/perto) 
Neandab E esta sermar anão SR'(perto) 
NES) cxeppcepoiesarenpeeprrcerneprennos SM (perto) 
NoariBIGICOE..ssessrrsrssratorsenes SF (perto) 
NeariShortfs = earssamsameeneserentmennan CR (perto). 
NeanRonvardES. ane rmaseraarmaanio CM (perto) 
Near Roundhouse .............es. CF (perto 


) 
Near Side-Forward ....... € ou 3+CM (perto) 
Near Side-Roundhouse .... € ou )+CF (perto) 
Air Down-Forward ...... ou W ou N+CM (ar) 


e Special Moves 
Lightning Kick ..................... C repetidamente 
Whirlwind Kick ......eemsesstssss Wíc)4+C 


Eiraball = = eissmiesreesesssttarcensesaano €E(c)D+S 


DLPES - GOLPES 


SIdtoOD 


GOLPES <= 


SIdTOD - 


e Normal Moves 


P-Throw ....... € ou 9+SM ou'SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou )+SM ou SF (ar/perto) 
K-Throw ............ € ou 3+CM ou CF (perto) 

“Air K-Throw ....€ ou D+CM ou CF (ar/perto) 
Near-Jab/....ccciccas digite sie boo idrero SR (perto) 
Near Strong ......ssecseene Pe des dera SM (perto) 
Near RÍÉrCO ......sceserss Sonbleasenserasensõos SF (perto) 
NeariShort 2. eseseeereoo AN ersfericses CR (perto) 
Near Forward ..............ciisenítie CM (perto) 
Near Roundhouse .........ccessaermess CF (perto) 
e Special Moves 
Canon Dress srenniassssrases Va+C 
TRPUSIN IG SS teorias ssasastaaçã DYa+c 
Spinning Knuckle .......xzzserrriss ECLYN+S 
e Normal Moves 
P-Throw ........ € ou 3+SM ou:SF (perto) 
K-Throw € ou 3+CM ou CF (perto) 
NearJab ..iracsesesersitentesers db sbitéos os SR (perto) 
Near Fierce ..........ccereeseo EE e mceçação SF (perto) 
Near Short ........ecseenee ph etrecaneo CR (perto) 
Near Forward ........umseriseeeses CM (perto) 
Near Roundhouse ..........ctsse CF (perto) 
Air Down-Short--.-.. 1 ou Nou N+CR (ar-lateral) 
e Special Moves 
MacOS aneeetr erosenoe nen cessar! €(c)9+S 
Double Dread Kick..............u €(c0)+C 
Machine Gun Punch... Víc)t+s 
Turbo Machine Gun Punch ...........sesters 
RREO DE rr cri? (c)4+S, S (repetidamente) 
* Normal Moves 

7 MP-Throw .......sseses € ou 3+SM (perto) 
HRSThIOWs eres nasraama € ou 9+SF (perto) 
Nearidab: sema ecsrsensensamosernonesnennoo SR (perto) 


SIidTiOSD 


GOLPES - 


- SIidTOD 


GOLPES = GOLPES 
Near/SITONG-=..sssssrace sam cameanosacone SM (perto) 
NeariFierce! = ..ssscraeesassasessastomenencas SF (perto) 
NeariSNhorty= esssemsessensonsstostseeõeo CR (perto) 
Near Forward .............. CM (perto) 
Near Roundhouse ......................... CF (perto) 


Near Crouch Jab ... ou W ou S+SR (perto) 
Near Crouch Strong ... é ou W ou N+SM (perto) 
Near Crouch Forward .. £ ou NY ou S+CM (perto) 
Air Down-Fierce .......... £ ou Y ou N+SF (ar) 
Air Down-Roundhouse .... 1 ou W ou N+CF (ar) 
e Special Moves 


VOgalRiral sra esses aa Va>+s 
Yoga: FIAMO Ss: ursos €ELV33+S 
Yoga Teleport....... €Vk ou 3W3+3S ou 3C 
Edmond Honda 

Normal Moves 

MP-ThroW iii € ou +SM (perto) 
HP-ThroW suis srcarireera € ou +SF (perto) 
HK-ThroW secar pec OU =D+CF (perto) 
Near Shoftidiae scores Einsgreaerano CR(perto) 
Near Forward ....esecerimeesmerereeis CM (perto) 
Near Roundhouse ......................... CF (perto) 
Near Side-Forward ....... € ou 9+CM (perto) 
Air Down-Forviard.... & ou W ou S+CM (ar-lateral) 
e Special Moves 

Hundred Hand:Slap .................. meme 
Seta eso sn cia S repetidamente (direcionável) 
Sumo Head Bútt.......................... €(c)+S 
Sumo Smash: caca diearisagfneereress Wíc)4+C 


º Normal Moves 

P-Throw .............. € ou 3+SM ou SF (perto) 
K-Throw ............. € ou 9+CM ou CF (perto) 
Side-Forward .............eereese € ou 3+CM 
Front-Roundhouse ..................e D+CF 
NearJab esses stories ria SR (perto) 
NearaSUONG .zss=ssacesaraspracamanisomisanta SM (perto) 


- Sid TODD 


- GOLPES - 


Near: FÍeICO ..ss.ssssseneinsesssessavermeniõos SF (perto) 
Near; Shorts: .2secesesenmenssssasnsoasárões CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse ......................... CF (perto) 
e Special Moves 

Rising Dragon Kick .........ueees €VE+c 
Rekka Ken:One .................iire Va +S 
Rekka: Kent TWO) 2.58. .ssasesmseessmsasmcermeseoracaseso 

EE EA Va +S (após 'Rekka Ken One”) 
Rekkai Kenalhree2..-..ncermesmormosacorsesmermosevonias 

DR Va 3+S (após 'Rekka Ken Two) 


«Normal Moves .. 

MP=ThroW “ais secrets € ou 9+SM (perto) 
HP=ThroW sas cererrentoes € ou +SF (perto) 
Air PEThIOW..s...ur.. out. € ou 9+SM ou SF 
PET PEDRA (ar/perto/subindo) 
Air K-Throw-.......isesasies € ou 9+CM ou CF 
E RR q SRA AR (ar/perto/subindo) 
Near Strong .............gemritimenmsaraees SM (perto) 
Near: FÍCICO ....,,uaLornserces oncoeosrençdo SF (perto) 
Near Forward ....a..... css CM'(perto) 
Near Roundhouse«.............m CF (perto) 
Near Side-Forward Jx................ € ou 9+CM 
Near Side-Roundhouse...... € ou P+CF (perto) 
e Special Moves 

SONIC) BOOM [E.2r=" ssa mate csensensmea arena E(c)3+S 
Somersault Kick ...........mmemestesss W(c)4+C 


ori andidis (PIVA 


º Normal Moves 

P-Throw .............. € ou 3+SM ou SF (perto) 
K-Throw ............. € ou 9+CM ou CF (perto) 
Near Jab)...s.sssmensorsssocrasancasseronatends SR (perto) 
NeariStong essas. concosnsose nadas SM (perto) 
Near: RÍGICO)....-ssssissssaresrservemonmeema SF (perto) 


e Sid tos 
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Near Roundhouse 


Air Hurricane Kick 


€ ou 9+SM ou SF (perto) 


* Normal Moves 


P-Throw ............. € ou 9+SM ou SF (perto) 
K-Throw ........... € ou 9+CM ou CF (perto) 
NeanJab:sss es asaessesesieasaranstesa setas SR (perto) 
NearAS ONE. -mossems cromos anesomscendra SM (perto) 
Near: FÍOICO  essiansenesroananessssicaneremo SF (perto) 
Near:Short;-:.cssmsammsnensoascontoamennsas CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse ............ CF (perto) 
e Special Moves 

Elrobala cus sor Va +s 
Red: Flroball sessao sessenta €LVYI+S 
Dragon PunchE so assar 2Ya+s 
Hurricane Kick ........sssssssssersesssoesscaa Vi €+C 


* Normal Moves 
P-Throw .............. 


Near: Ja. scogts ste aa escega es venvesvio SR (perto) 


Near Strong. 6a: .ssessecss SM (perto) 
Near Fierce ........ccccseceesenseremeeneese SF (perto) 
e Special Moves 

High Tiger Shot... Va+S 
Low TigêrSHO! ... pia dess descer Va+C 
Tiger Uppercut) à Resid. sas irrasad Ya +s 
Tiger Knog Essa. ..ssesmesseremmermass Y3a32+0 


* Normal Moves 


MP-Throw .........eem € ou +SM (perto) 
HP-Throw........... sense € ou 9+SF (perto) 
HK-Throw ......siiasmee € ou 9+CF (perto) 
Side: JabSS.s.sssererro a € ou 9+SR (perto) 
Near SIrONG. .isisiiiases.essramdsartrctosiases SM (perto) 
Near FIGICORE SR ad csseratenseasto SF (perto) 
Near SNORERN Sd .uabpecs decernenrados CR (perto) 
Near Forward... eim CM (perto) 
Near Roundhouse .............. CF (perto) 
Air Down-Strong ........ £ ou W ou S+SM (ar) 
Air Down-Fierce .......... £ ou W ou N+SF (ar) 
e Special Moves 

PNeIFaWIK Ecce rernssstoss secas auees sina danão 28 (ar) 
Thunder STIKO =: assessment 2Ya+s 
Storm Hammer ....................... 360º+S (perto) 


e Normal Moves 


Triangle Jump ....... A ou 9 ou UN (ar-parede) 
P-Throw .............. € ou 9+SM ou SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou 9+SM ou SF (ar/perto) 
Near:Strong..asteeresesmsaceamecamtoanoas SM (perto) 
Near: FIGICo: sessao rasos coesonmermascarmermo SF (perto) 
Near SNOr te. smssnersoamssemeenssrentmenesênio CR (perto) 

) 

) 
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e Special Moves 

Double!Backá Flip 52322. nee tara rasante 28 
BackiElips=sascmasess somo concorda ronibne ces seaiena sas dos 2€ 
Rolling! Claw .seecessserrecneorç8efsPecenseneao €(c)+s 
Claw Thrust........ E ARE 8 seta Víc)4+S 
Claw Dive... à NVíc)f+C 
Dive Punch ....................S (após “Claw Dive”) 
Air Suplex ............sess DO são cure E OU DAS 
PES RR SR (após “Claw Dive'/ar/perto) 


º Normal Moves 


MP-Throw ........ener € ou 9+SM (perto) 
HP-Throw ............. correo E OU D+SF (perto) 
MK-ThroW serranas « € ou D+CM (perto) 
HK-Throw ..............renmes € ou 9+CF (perto) 


<s 
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Crouch' P-ThroWE 0 cassar eras semanoanosavanato 

PERES ai; E ou W ou N+SM ou SF (perto) 
Near Jab ....aa tsd er ercersee ts raso SR (perto) 
Near! Short ....3x kem op dse aê aan CR (perto) 
Near Forward .........sscerreeermeeree CM (perto) 
Near Roundhouse ............... SE CF (perto) 
Air Up-Strong ................ 1N+SM (ar-parado) 
Air Up-Fierce..................... ASF (ar-parado) 
Air Down-Short ..... é ou Nou N+CR (ar-lateral) 
Air Down-Forward... £ ou NV ou ACM (ar-lateral) 
Air Down-Fierce ..... £ ou W ou N+SF (ar-lateral) 
*SpecialMoves | 

Spinning: Larial Stade ca car. seemeoreoemecmesmdt 38 


Double Spinning Lariat ............sers 3€ 
Screw Pile Driver ............mmm 360+S 


Siberian Bear Suplex .................. imnireei/860'+C 
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Super Street Fighter Il 
Turbo: The Ultimate 
Championship 


Versões 


Arcade * PC:* PlayStation * Saturn « 3DO.* 
Super. Nintendo 


Legenda 

SEMA distro ai Soco Rápido ('Jab”) 
OM ot or de= gado dee MÃO Soco Médio ('Strong') 
Sie dem SD TO Soco Forte ('Fierce”) 
CO PR AJ A Botão de Soco 
CASA Rr LARES AR 2 Botões de Soco 
DS seca RED ao Me 3 Botões de Soco 
CRER caso gos Chute Rápido ('Short) 
(0) [SME RR Chute-Médio ('Forward!) 
CE Ms sed Chute Forte-('Roundhouse') 
Chicco sito ço SE, RA, SR Botão de Chute 
OCN MA to AE 2 Botões de Chute 
IO DR rsss aire AS 3 Botões de Chute 
SX+CX ........ Botões de Soco e Chute Iguais 
Direcional ..... cdr assess Botão Direcional 
Tech-Hit.... Botão de-Soco ou Chute (defesa) 
Safety Landing........ Botão de Soco ou Chute 
TAPETE re corn sremes eaibaç (arremesso inimigo) 
(() Et À A er RED Carregar Movimento 
Observações: 


e Todos os movimentos funcionam com o 
inimigo à direita. 

e O asterisco (*) indica a quantidade-de bar- 
ras 'Special" utilizadas para o golpe: 

* Às palavras entre parênteses: (x) indi- 
cam condições para desferiro golpe: 
(abaixo): Abaixo do inimigo. 
(acima):-Acima do inimigo. 

(após 'x): Após ação especificada: 

(ar): Pulando. í 

(ar-parede): Pulando na parede. 
(ar-parado): Pulando para'o alto; 
(ar-lateral): Pulando para olado. 
(ar-frente):-Pulando para frente. 

(ar-trás): Pulando para-trás. 
(antes.de-cair): Antes de cair no chão 
após ser atacado. 

(levantando): Após ser derrubado, quando 
estiver levantando. 

(defesa): Defendendo um ataque. 
(direcionável): Pode-se direcionar-o ataque. 
(durante 'x):- Durante ação especificada. 
(inimigo caído): Inimigo caído no chão. 
(longe): Longe do inimigo. 

(parede): Perto da parede. 
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(perto): Perto do inimigo. 
(contra-projétil): Contra magia. 


P-ThroW is € ou 9+SM ou SF (perto) 
K-Throw ....... € ou D+CM ou CF (perto) 
Near Jab....c.. same corte oe AR SR (perto) 
Near: Strong... tramas eee ano SM (perto) 
Near Fierce .... farsa esses quite SF (perto) 
Near Short... serranas. «oumo dao CR (perto) 
Near Forward ............te CM (perto) 
Near Roundhouse ...................... CF (perto) 
Front-StTONG ....settmsaea rnbb err voircanmeanaeoe +SM 
Front-FÍCICO BS. .... sanita ceu ecersemecenesaneos D+SF 
e Special Moves 

Elrgball& ss ser ceras esses ste Ya+s 
Red Fireball ...........es €LVYII+S 
Dragon! Punch. ses assentes mn 2Va+s 
Hurricane-KiCk ....csrimmmiseeeeniterrtss We €+C 
Air-Hurricane KICK ............ertitees Ve €+C (ar) 
Front-Teleport........rrmsei DY3+3S ou 3C 
Back-Teleport...... rua €Vit+35 ou 3C 


e Normal Moves 


P-Throw ......... € ou 9+SM ou SF (perto) 
Near: Strong -rseamcesa content serescno SM (perto) 
Near FiGIGO! A essemnmnestdssrennecais SF (perto) 
Near Forward... es CM (perto) 


SIidTOD - 


SIidIiOB 


> GOLPES <= 
Near Roundhouse .............ses CF (perto) 
e Special Moves 
DashiBunch/ =. cases rsconsonensereamo €(c)7+S 
DashiLowiRunchf se astsosemranmamanato €E(c)a+S 
Dash Uppercut... €(c)9+C 
Shoulder Guard ...........sss Wíc)4+S 
TumiPUnch/One Read a 
Ras segure e solte 3S ou 3C (1 segundo) 
Tum BUNChITNO 2. ..=sscersonssmaricas sacana taconamoasncam 
eeviaesdarss segure e solte 38 ou 3C (3 segundos) 
Tum) BunchHThreo.=.2=cs corar orsnsstoavani snmanmencanano 
PEN segure e solte 38 ou 3C (5 segundos) 
Tum) BUNCh OUR nano coma a 
eras segure e solte 3S ou 3C (10 segundos) 
TUM RUN) IVO e. secossasraneenararataato amassar 
Soraraçtands segure e solte 3S ou 3€ (20 segundos) 
Tum! PUnChIS DGE: 72s era, 2e ano 
EE segure e solte 35 ou 3€ (30 segundos) 
Tum) RUNChISGVe ess na neon corsair aan 
Eseladitanão segure e solte 38 ou 3C (45 segundos) 
iTum)Bunch: Rinaldo asso n tons samnanana suas a a sado 
Ta segure e solte 38 ou 3C (60 segundos) 
e Super Special Moves 
*Crazy Buffalo ....................... €E(c)€9+S 


HRETAIOW ssa € ou 9+SF (perto) 
Near Side-Strong ......... € ou 3+SM (perto) 
Crouch Front-Fierce ............e U+SF 
NeanJabi..emanssr rastro sorerrnmateeenos SR (perto) 
NeariStrong = =ssnsrmoarosaseanasa arame SM (perto) 
NeariShort/ceemssesceasesnsemmsassereniaro CR (perto) 
Near Forward ............... CM (perto) 
e Special Moves 

Electric Thunder .................. S repetidamente 
FIO Peer arsti tantas ana candida € ou D+2C 
Rolling Attack .............eseseers €(c)+S 
Vertical Rolling .........scsssccscereenserersses Wíc)f+C 
Back Step Rolling ............... €(c)+C 
e Super Special Moves 

*Grand Shave Rolling ............ €()DE€9+S 
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* Normal Moves 
P-Throw cics. € ou 9+SM ou SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou )+SM ou SF (ar/perto) 
K-Throw ii € ou 3+CM ou CF (perto) 
Air K-Throw .... € ou 3+CM ou CF (ar/perto) 
Near Jab ......... fios resensrssenss SR (perto) 
Near Strong ..... 11... 247......ss amoo SM (perto) 
Near: Force... .srsaateerecnsersensennsos SF (perto) 
Near-Short .. 4 cczaga.emeerseerseeas CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse..............ms CF (perto) 
e Special Moves 
Cannon DGNZ a. ...ueseneeemsermesamence 
Thrust Kick =. 40/00 sssssserensaanssais DYa+C 
Spinning Knuckle............... €LY9+S 
Cannonball Jump.............. €LVYN7+S 
Cancel Cannonball Jump... 
DM ses sensea C (após 'Cannonball Jump? 
e Special Super Moves 
*Spin Dive Smasher ............. VaYa+C 
ERY ê 


e Normal Moves 
Triangle Jump ....... A ou ou 4 (ar-parede) 
Tdid)D - SIdIDD = 
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P-Throw ....s. € ou 3+SM ou SF (perto) 
Air P-Throw .... € ou 9+SM ou SF (ar/perto) 
Near;Jal same nsenesstosas andrea nritas darem SR (perto) 
Near: SION E: nas ssmsarsocesemsemanseenvoao SM (perto) 
NeariFIGICO esmero sesmsensermers conserve SF (perto) 
Near: Shorntia.ssaensecessersoanmarterentsados CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse .............ee CF (perto) 
Crouch Front-Forward ............. 3+CM (perto) 
Crouch Front-Roundhouse ....... a+CF (perto) 
Air Down-Forward....... £ ou W ou N+CM (ar) 
e Special Moves 

Lightning Kick ..................... C repetidamente 
* Jumping Whirlwind Kick ............... Wíc)4+C 
Fireball£o asc nssensre-ernsermsaemernsssasenss €(c))+S 
Whirlwind Kick ............................. €(c)D+C 
e Special Moves 

*Thousand Burst Kick ............ €()2€9+C 


º Normal Moves 

P-Throw .....ss € ou 9+SM ou SF (perto) 
K-Throw € ou 9+CM ou CF (perto) 
Near Jab !itsencarsarssotNasorsratsanserrossas SR (perto) 
Near: FiGrCelS=srustsniaes ar Neonasrnonoasonoa SF (perto) 
Near Short N.sm.saticramsomak o Nionamanamaa CR (perto) 
Near Forward ............ tes CM (perto) 
Near Roundhouse ..............ue CF (perto) 
Air Down-Short ..... 1 ou W ou N+CR (ar-lateral) 
e Special Moves 

Max: OUt MERAS rs srs susvesssassinsves abas €(c)+S 
Double Dread Kick ........................ €(c)3+C 
Machine Gun Punch .............eeremes Víc)t+S 
Turbo Machine Gun Punch ............immees 
As Lt, dês RE Wíc)4+S, S repetidamente 
JackiKnife = ns cais sinos Wíc)4+C 
e Special Moves 

*Carnival Hook Kick ............... €(0)2€9+C 


e Normal Moves 

MP-Throw .......csertersss € ou 9+SM (perto) 

[ro ce eprisecenoernião € ou 9+SF (perto) 

BackcJab=:.2-ssssoesstmsosotmsensenmoorasmensanis €+SR 

Back:StronG:.-= eme encssrsocansaaemcosnissmiassms €+SM 

BACKCRIONCO! siso nssrasermare ss iecoaasa aan €+SF 
Sidi - SIdIDID 


- GOLPES = GOLPES + 


Back-Short'.....ccecesnss atas rea AD €+CR 
Back-Forward .........seserenereereneenserese €+CM 
Back-Roundhouse ...........erereeremeneaes €+CF 
Crouch Back-Jab ..........ssseertereerentess +SR 
Crouch Back-Strong .........aseere te +SM 
Crouch Back-Fierce .......cereenenennerers E +SF 
Crouch Back-Short .......eeessneenessess te +CR 
Crouch Back-Forward ..........enenenes te +CM 
Crouch Back-Roundhouse .........es te +CF 


Near Crouch Jab .... £ ou W ou N+SR (perto) 
Near Crouch Strong .. | ou NY ou N+SM (perto) 
Near Crouch Forward .. f£ ou N' ou N+CM (perto) 


Air Down-Fierce ......... & ou Y ou S+SF (ar) 
Air Down-Roundhouse ... 1 ou NY ou S+CF (ar) 
e Special Moves 

OQ FIO Sis rasos! Va+S 
Yoga! FIAMO = sssurasasssoasranteri €LVY9+S 
Noga Blaster €LVY9+C 
Near-Yoga Teleport............. PY 3+3S ou 3C 
Far-Yoga Teleport ............... €Vt+3S ou 3C 
e Super Special Moves 

*Yoga Inferno ........... ELVAS ELVIS 


Edmond Honda 


* Normal Moves 

MP-Throw sentires € ou 9+SM (perto) 
FIRATIIOWEsrsatssaa ar enses € ou 9+SF (perto) 
HK-ThroW users € ou 2+CF (perto) 
Near dal ssa err ersceneer Mboreersgs SR (perto) 
Near StrONg!..i.seeresecresco derceereanmcaro SM (perto) 
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ES RR MADE SF (perto) 
Bolsa ongnNa canon amoo CR (perto) 
Ds GER aa adam GDE Dna ira CM (perto) 
Near Front-Forward ...... € ou D+CM (perto) 
Side-Roundhouse ............... € ou D+CF 
Air Down-Forward... é ou Nº ou N+CM (ar-lateral) 
e Special Moves 
Hundred Hand Slap ............. S repetidamente 
Sumo Head Butt ............es €E()+S 
Sumo: Smash en Wíc)f+C 
Ohicho Throw ............... Dave €+S (perto) 
e Super Special Moves 
*Super Killer Head Ram ........ €()D€+S 


e Normal Moves 

P-ThroW ....c € ou 9+SM ou SF (perto) 
K-Throw ........... € ou 9+CM ou CF (perto) 
Front-Forward ............. ste >+CM 
BackcRorWard. ......ccesseseeseesensersenserseneeso €+CM 
Front-Roundhouse ..................s D+CF 
Nealgdab Rm... ensimsssersercmeresaneo SR (perto) 
Near SIOnghA.......seserssersermeermrearee SM (perto) 
Near FiGIGO RA... isresrsersassatenssaserso SF (perto) 
NeariShonttaa: no seserersosoorooroarear CR (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse ............... CF (perto) 
e Special Moves 

Rising Dragon Kick ............ees €Ve+c 
TIPIGAXSS E aan utero Ya32+4C 
Rekka Ken One ........mssessessseas Va+S 
Rekka: Ken TWO :=.-..:s2.2sesnurssensaseamacsssoeseemensento 
O Mo Va 3+S (após 'Rekka Ken One') 
RekkalKennlhree fas soa oasasono rio asas 
e Va +S (após 'Rekka Ken Two) 
* Super Special Moves 
*Rekkuukyako..............i Vaya3+s 
e Normal Moves 

MP-Throw ........sss € ou 9+SM (perto) 
FARS MATOW soe raso montando € ou 9+SF (perto) 
Air P-Throw .......ses € ou 9+SM ou SF 
PIE SRO O SANEPAR a (ar/perto/subindo) 
Air K-Throw ....... € ou 9+CM ou CF 


Near Strong) ...........ccsstiaamaesniaravero SM (perto) 
Near FierGO;.....cssinsosrosrraoamsis rtasos SF (perto) 
Near Forward... CM (perto) 
Near Roundhouse .............c. CF (perto) 
Side-Short........csemermeencirentnesmenama € ou 9+CR 
Near Side-Forward ....... € ou 9+CM (perito) 
Near Side-Roundhouse .... € ou )+CF (perto) 
Front-Fiercet 207"... 1s amamos cette ces as D+SF 
Near Side-Roundhouse ...... € ou )+CF (perto) 
e Special Moves 

Sonic! Boom Sit srsasa send 
Somersault Kick .......seseensenserss 

e Super Special Moves 


*Double Somersault Kick 


º Normal Moves 

P-Throw ...... € ou 9+SM ou SF (perto) 
MK-Throw ............., € ou )+CM (perto) ” 
HK-ThroW ......siseerrmesess € ou D+CF (perto) “ 
Air K-Throw-........ € ou 9+CM ou CF Aperto) 
Near Jab festas esssaosbeaia, ess sienseto SR (perto) 
Near: Strong E esmmemetsrcoanoo eocmeeerees SM (perto) 
Near; FiarceRRa nisi nar versocmsniso SF (perto) 
Near Forward... CM'(perto) 

e Special Moves 

Fireball sesmenmiesa creversrssssexosnecasenos 


Dragon Punch 
Hurricane Kick 


TOS 


“Front-Strong 


Air úrcicane Kick 


GOL 


Air Hurricane Kick ......ses Ve €-+C (ar) 
Kick One sa sn Ya +C 
Charge Kick One .......... Wa +C (segure C) 
KICKETWOR 20 Sa a So Roi D8V+C 
Charge Kick Two .......... 28 W+C (segure C) 
Kick ThresF sis ssa €LY93+C 
Charge Kick Three. EVA 3+C (segure C) 
e Super Special Moves 

*Rising Dragon Punch .......... DVaya+s 


º Normal Moves 


P-Throw .............. € ou 9+SM ou SF (perto) 
Near RioIGO seo scer cones orscrronsoreanonrdeo SF (perto) 
e Special Moves 

Psycho Crusher ...........smemes €(c)7+S 
SCISSOrSE KICK aaa asrna mtas €(c)D+C 
Head: Stomp= ses santa Wíc)4+C 
Skull Crusher ............. S (após 'Head Stomp”) 
Devil Reverse ..............iiisimsees Víc)t+S 
Skull Rising ............. S (após Devil Reverse” 
e Super Special Moves 

Knee Press Nightmare .......... €()D€9+C 


* Normal Moves 2 

P-Throw liga €ous SM ou SF (perto) 
K-Throw ... - SM ou-CF (perto) 
NearJdab .«...: DS yr! ea SR (perto) 
Near Stróng-.... as .SMáperto) 
Near FiGrCE ais :> SF (perto) 
Near Shorts +: CR (perto) 
“Near Forward dus srseeeilemmeaçita “CM (perto) 
Near Roundhouse | ANE CF (perto) 


Front: Fierce 


Dragon Punch... 
Hutricane;Kick .......cecersess É 


e Super Special Moves 
*Vacuum Fireball ............. 


* Normal Moves 

P-Throw ..... € ou 3+SM ou SF (perto) 
NeanJab ses se semsee serao oro na SR (perto) 
NeariSWOng=s=..sssemseesreresramrcaraaas SM (perto) 
Near Feres... essassssossemecsssmaresamanss SF (perto) 
e Special Moves 

EG Tiger: Sho... asse ssconeminas Ya+S 
EOWATIOSI SOR: Saias scsisass ses Va +0 
Tigor: UPperCUt «sas cmtzacosaseatssssaeis Ya +s 
Tiger KNg6 a Series Va 2+0 
* Super Special Moves 

*Tiger Genocide ............ Vaya3+s 


Thunder Hawk 


e Normal Moves 


MP-Throw ....ssesermes € ou 9+SM (perto) 
HIP=ThIOW ....csrserr ese € ou 3+SF (perto) 
HK-Throw .........suese € ou 9+CF (perto) 
Side Jab ....s...ssemrameameo rr rs € ou 9+SR 
Near: Strong. see reameasrsaaaeesaçttos SM (perto) 
Near FierCo ....eirsrasiesesirreartcante SF (perto) 
Near Short:........Giresstersaitreseess CR (perto) 
Near Forward .............emees CM (perto) 


Near Roundhouse ..........enerees CF (perto) 


Air Down-Strong ... £ ou W ou N+SM (ar-lateral) 
Air Down-Fierce ..... £ ou W ou N+SF (ar-lateral) 


e Special Moves 

TNBIaWK esseesssmesseecesessmrsomimesssensdçss 28 (ar) 
Thunder Strike ..........ssestemmsees 2Ya+s 
Storm Hammer ..........es. 360º+S (perto) 
e Super Special Moves N 


*Double Mexican Typhoon 


Near Roundhouse ....................... CF (perto) 
Air Up-Strong ....... 4+SM (ar-parado) 
Air Up-Fierce................... A+SF (ar-parado) 
Air Down-Fierce ..... £ ou Nou S+SF (ar-lateral) 
Air Down-Short ..... 1 ou Nou A+CR (ar-lateral) 
Air Down-Fonward... £ ou Nou S+CM (ar-lateral) 
Front-Strong...........eeeseemeses € ou 9+SM 
Front-Fierce Sã... comigo rcereadergtica € ou D+SF 
e Special Moves 
BanishingiFlat..........i..sssessesssssersses DuW+s 
Spinning Lariat .............s... 38 (direcionável) 
Vega (Balrog) Double Spinning Lariat ....... 3C (direcionável) 

e Normal Moves Screw Pile, DIVER i..ccrssserssosersosserssseranas 360'+S 

Triangle Jump pes AououM (ar-parede) Siberian Bear Crusher ........... 360'+C 

P-Throw ... € ou 39+SM ou SF (perto) Siberian Suplex PVP 80 PERO 360+C (perto) 

Near SONG cississsaanessessscsera STE SM (perto) — * Super Special Moves 

Near Fierco css eco EE SF (perto) *Final Atomic Buster... 720+S 

Near:Short;sssseesessemcsrcerasserra testes CR (perto) 

Near Forward... CM (perto) 

Near Roundhouse ............. CF (perto) 

e Special Moves 

Doublo/BackiRlip/-=..memsscecarmesensosnosrasenmennãs 28 

Back ED:.ssncesass mess seameresesntineomentsamsnremeans 2€ 

Front RD Ga canos osrsersercenscaresm esmas t(c)D+C 

Rolling Claw... e.seerseensecesssrsressêsmeçto €(c)7+S 

CIAWATNIUSt Ms siso omecensraanes Wíc)4+S 

(6 CD NT W(c)4+C 

Dive Punch! Ssrersscereensor S (após “Claw Dive”) 

AJA OUPIOX: -iseassueamsracsenseaesenisórmse € ou +45 

DR SER (após 'Claw Dive'/ar/perto) 

e Super Special Moves 

*Rolling Izuna Drop................... te (c)Mte 4p+C 

º Normal Moves 

MP-Throw .........sss.. € ou 9+SM (perto) 

FRSINIOWAascercsssensanetaoa € ou 9+SF (perto) 

MK-Throw ........sereerse € ou 9+CM (perto) 

HK-Throw ........ereres € ou 9+CF (perto) 

Crouch P-Throw .. £ ou NV ou A+SM ou SF (perto) 

NearaJaDi ss .22.2 ooo emseseomrercentemmtteio SR (perto) 

NearéShont=ss=..smseomeemssssaricassconmenoo CR (perto) 

NeariFonward!.....ererasamsermormenmoearos CM (perto) 


sd] 
GX17  GXI8 


ESPECIAL. 
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p a é (ooRA p r a 
| Va | | 2] a CSfess) 

| E E ( ( 


AMEX R$ 2,00 “srs: R$ 1,50 


Preencha o cupom abaixo (ou) tire xerox e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04505-970 SÃO 
PAULO - SP Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (011) 829 0591 / 829 6264. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer 
agência do correio. Lembre-se de informar as edições que você quer. Você receberá as revistas em sua casa sem despesas de correio. 


GX = R$ 2,00 cada. GxP13 e Gxp14a = BS 2 066 (o GXP = R$ 1,50 cada. GXPS11 = R$ 1,00. 
Gxil cx cx cx cx x6 gx Gx124 exis axu axis 
Gx16] Gxi7ll Gxi81 axi9l ax20d exS | Gx261 Gx27d axpild axpzl axpsd 
Gxpal GxpsO Gxp6d Gxprl axpel axpol AR | GXP16] GxP17) Gxpisid expigd 


INOMIO: peuetal saca irao ola ass Ema EN SEARA Tea o means 


VALE XEROX 


